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Otto Neurath e o legado do ISOTYPE
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O trabalho de Otto Neurath (1882-1945) e sua equipe, através do ISOTYPE (International System of
TYpographic Picture Education), influenciaram profundamente o design de informagéo. Nesse artigo procuro
descrever a trajetoria de eventos que levaram Neurath a criar o ISOTYPE, para poder analisar o legado do
ISOTYPE nos pictogramas e na infografia jornalistica. Esse legado nao se limitou a Europa e EUA, isso é
demonstrado através de exemplos da influencia do ISOTYPE no Brasil.

Information design, Infographics, Pictograms

The work of Otto Neurath (1882-1945) and his team, through ISOTYPE (International System of TYpographic
Picture Education) deeply influenced information design. In this article | attempt do describe the course of
events that led Neurath to create ISOTYPE, and then analyze the legacy of ISOTYPE in pictograms and
infographics in journalism. This legacy was not limited to Europe and USA and this is shown through
examples of the influence of ISOTYPE in Brazil.

1. Introducéo

No comego do Século XX, o cientista social Otto Neurath (1882-1945) desenvolveu, com sua
equipe, um tipo de sistema de linguagem pictérica chamada ISOTYPE (International System of
TYpographic Picture Education) que teve grande influéncia sobre a forma como se projeta
informacgao visualmente nos dias de hoje.

Nos anos de 1920, Jan Tschichold e a Nova Tipografia revolucionaram o moderno design
grafico, criando novos padrdes de diagramacgao para industria grafica. Na mesma época, Otto
Neurath iniciou suas experiéncias no &mbito da linguagem pictérica. Segundo Michael Twyman,
em The Significance of ISOTYPE (1980), Otto Neurath € um dos pioneiros do moderno design
grafico, pois o ISOTYPE fez para a linguagem pictérica o que a Nova Tipografia fez para a
linguagem verbal. Ou seja, Tschichold atualizou a tipografia para as necessidades do mundo
moderno, enquanto Otto Neurath, e sua equipe, modernizaram a representagao pictorica.

O ISOTYPE teve grande repercussao em sua época e influenciou a linguagem pictérica das
geracdes seguintes. No entanto, Neurath deixa claro em seus escritos que nao pretendeu criar
uma linguagem pictérica universal que substituisse a representacao tipografica da linguagem
falada. Neurath considerava o ISOTYPE uma linguagem adicional. Para ele certas coisas nao
poderiam ser ditas apenas com palavras, com o auxilio da linguagem pictérica essas preposicoes
poderiam ser configuradas com mais clareza (TWYMAN, 1980).

Este artigo pretende mostrar que as idéias modernistas, propostas no ISOTYPE, tém sido
adaptadas aos novos contextos do design contemporéneo. Embora isso seja especialmente claro
quando observamos a forma dos pictogramas, o sistema do ISOTYPE foi criado para a educagéo
de leigos através de um sistema de linguagem pictdrica prépria. Portanto, a infografia e o uso dos
diagramas se aproximam, em muitos aspectos, do projeto inicial de Neurath. Finalmente, Neurath
propds uma divisdo de trabalho e, um método de pesquisa e projeto grafico envolvendo um
profissional responsavel pela “transformacao” da informagéo. Esse tipo de profissional se reflete
especialmente na forma como o design da informagao encara o problema da informacéo,
valorizando o designer como criador de “conteudo” e ndo apenas da “forma”.

2. Otto Neurath e o Circulo de Viena

O aust riaco Otto Neu rath (1882 -1945) foi um dos fundado res do po sitivismo légico. Esse
movimento, criado pelo chamado Circulo de Viena - um grupo de filésofos encabegado por Moritz
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Schlicqu e sereunia entreosanosde 1920 e 1930 — valorizava o empirismo na ci éncia e
pretendia ex purgar a s tendén cias me tafisicas, ap urando o mé todo do co nhecimento e mpirico
utilizando-se da logica e da linguistica.

O Circulo de Viena analisava a linguagem através da logica simbdlica de Gottlob Frege, em um
processo de valorizagdo de sistemas abstratos que espelhariam a prépria natureza. Essa idéia de
linguistica compativel com a realidade da fisica, proposta pelo positivismo légico, era contrastante
com a da se miologia, de Ferdinand de Saussure, que defendia que a linguagem é formada por
signos arbitrarios que ndo precisam ser condizentes com a natureza (LUPTON, 1984).

Otto Neurath foi um dos membro s m ais ra dicais do po sitivismo légico e esteve envolvi do
ativamente no ambicioso projeto da Enciclopédia das Ciéncias Unificadas. O projeto da unificagéo
das ciéncias preten dia e ncontrar um a ba se te6 rica comum e ntres as diversas ciéncias. N o
entanto, e sse projeto revelava um ide al red ucionista que valo rizava a objetiv idade d as ciéncias
exatas, especialmente da fisica. Ne sse sentido, a matematica d a fisica teri a a objetividade ideal
para ser o padrdo de um conhecimento universal. Para Neurath, que era so cidlogo e economista,
as ciéncias sociais precisavam alcang¢ar um padrao maior de objetividade para se equipararem as
ciéncias exatas. Para Neurath ainda, o ISOTYPE estava di retamente relacionado ao projeto da
Enciclopédia das Ciéncias Unificadas. O sistema ISOTYPE seria a form a de comunicar, para um
publico ndo especializado, os conceitos complexos das ciéncias.

ISOTYPE

No final d a Primeira Gu erra Mundial, Neurath foi a pontado como diretor do novo Museu de
Economia de Guerraem Leipzig, em Viena. Com o objetivo d e edu car co m maior clareza a
populacdo sobre questdes econdmicas, Neurath iniciou uma experiéncia com informagéao pictérica
utilizando-se de textos, diagramas e ta belas estatisticas. Essa experiéncia com linguagem visual
no Museu seria a base para seu trabalho posterior.

Depois de u m pe riodo d e revolu ¢bes em Vi ena, culminando no fim da monarquiae no
nascimento da Re publica da Bavaria, ocorre o fechamento do Museu de E conomia de Guerra.
Essas mudangas politicas levam Neurath, que ja se encontrava filiado ao partido social democrata,
a ficar cada vez mais ambicioso em seus projetos de mudanga social. No entanto, seus planos séao
interrompidos com o colap so da Republica da Bavaria, o que leva Neurath a p assar um periodo
curto na prisdo. Todavia, logo que os sociais democratas adquirem o p oder em 1919, inicia-se a
chamada fase da “Viena Vermelha”. Neste momento, um programa do governo de reforma social,
baseado em educacéo, é instituido em Viena e Neurath € nome ado Secretario Geral d o Instituto
de Economia Social, onde se dedica a uma importante cooperativa habitacional.

Em 192 4 Ne urath propde a criacdo d o Museu de Economia e Sociedade, retomando suas
pesquisas em educagédo visual. Nesse momento ele inicia, de fato, o desenvolvimento de um uma
linguagem pictérica para a sociedade, chamada entao de “método vienense”, que mais tarde seria
conhecida como ISOTYPE (CARTWRIGHT, 1996). Os primeiros graficos comegam a ser expostos
no ano seguinte. Na medida em que o material € m ostrado além do &mbito d e Viena, comeca a
receber uma aceitagéo entusiastica e o projeto se revela um sucesso internacional. Nesta mesma
época a Ale manha esta vivendo uma revolugdo no mundo do design e da t ipografia e Neurath,
mesmo sem um treinamento artistico, se mostra extremamente intere ssado. Ao longo do s anos
ele conhece a equipe da Bauhaus, El Lissitzky, e recebe a colaboragdo de Jan Tschichold. Esta
ultima ocorre por um b reve periodo, na época em q ue estava se preparando o Gesellschaft und
Wirtschaft, Sociedade e Economia, um atlas de graficos estatisticos publicado em Leipzig em 1930
(TWYMAN, 1980).

Em 1928 Neurath convida o artista plastico e gravador comunista Gerd Arntz para trabalhar em
tempo integral no mu seu. Gerd Arntz teve um pap el importante por cria r, sob a orie ntagéo de
Neurath, as representagoes figurativas do ISOTYPE elementos essenciais do s istema. Neurath
tinha visto uma exposicao de gravuras de Gerd Arntz em Disseldorf, em 1926, e id entificou ali o
potencial qu e o desenh o altamente sintético de  Arntz tinh a pa ra ser apli cado no de signdo s
simbolos.
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Figura 1 - (a esquerda) Gravura de Gerd Arntz de 1926, (a direita) exemplo do trabalho posterior de Arntz para ISOTYPE.
(Fontes: <www.gerdarntz.org>, TWYMAN, 1975)

Entre o fim dos anos de 1920 e o comecgo de 1930 a equipe de Neurath era formada por 25
pessoas, divididas em trés grupos: os coletores de dados, os “transformadores” e os artistas
graficos, como eram chamados. A fase inicial do processo era feita pelos coletores de dados que
eram economistas, historiadores e especialistas em estatistica. Em seguida os “transformadores”
organizam e editavam a informagéao coletada, Twyman (1975) descreve estes ultimos como
editores visuais, que eles precisavam conhecer o dados coletados e ter a capacidade de projetar a
configuracéo final dos elementos, embora néo tivessem necessariamente o conhecimento para
finalizar o processo. O estéagio final ficava ao encargo dos artistas graficos, que desenhavam os
simbolos e as artes-finais.

Nos anos de 1920, os dois transformadores eram Marie Neurath (esposa de Otto Neurath) e
Friedrich Bauermeister. Marie Neurath, embora formada em fisica e matematica, também se
dedicara ao estudo arte,e foi uma das figuras mais importantes no planejamento e no processo de
“transformacgéo” do ISOTYPE, além de acompanhar Neurath em seus varios projetos durante a
sua vida (TWYMAN,1980).

Em 1931 Neurath é convidado a criar um Museu de Economia e Sociedade em Moscou, e seu
método de estatistica unindo linguagem visual é adotado oficialmente pelo estado soviético. A
essa altura as exposigdes sao criadas com elementos graficos padronizados e reproduziveis.

Figura 2 - Exemplo do uso de graficos de estatistica no Museu de Economia e Sociedade de Viena no inicio dos anos de
1930. As exposicdes eram compostas por telas dobraveis de 125 x 126 cm. (Fonte: Gesammelte bildpadagogische
Schriften, 1991).
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Porém, a pa rtir de 193 4, com a repressao e pe rseguigao ao s sociali stas pel o nazi-facismo,
Neurath é forcado a exilar-se na cid ade da Haia, na Hola nda. La, ele continua se u trabalho,
criando a Fundacgéao Internacional para a Educac¢éo Visual e d ando inicio a sua Enciclopédia das
Ciéncias Unificadas. Entre 1936 e 1 938, publica o International Picture Language, de screvendo
detalhadamente o s istema ISOTYPE, e o s eu livro De moderne mensch onstaat (A criacdo do
Homem Moderno).
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Figura 3 - Cap a e diagrama (p.58) do livro A criacdo do Homem Moderno. O diagrama da direita descreve taxas de
nascimento e mortalidade de diferentes paises em determinadas épocas. (Fonte: De moderne mensch onstaat, 1938.)

Em 1940, com a expanséao do nazi-facismo pela Europa, Neurath foge em direcdo ao porto de
Scheveningen, mas é interceptado por um navio destroyer britanico. Esse desvio fortuito o leva a
Inglaterra, onde ele comeca a ensinar em Oxford, e onde funda o Instituto ISOTYPE, produzindo
exposigdes, documentarios filmados e varios livros. Em 1945, Otto Neurath morre subitamente,
mas Marie Neurath continua o projeto ISOTYPE (CARTWRIGHT, 1996).

A specially important part in the
ISOTYPE system as it is at present used
is taken by the pictures giving ' statistics '
or the relation between amounts of
different things— amount pictures,” or
* number-fact pictures.” To most men the
reading of long lines of numbers is a
great trouble—they put down a book
when they see it has in it numbers or
curves. But pictures are an attraction.
This fact gives the ISOTYPE system a man
special value for all sorts of education.
It is not necessary for every reader of
ISOTYPE pictures to have a complete
knowledge of all the rules of the ISOTYPE
system, because without being conscious of
the reason he gets the effect of the pictures
It is the same with the reading of a good
play or a well-balanced bit of writing—-
there is no need to have a knowledge of
the art used in producing such eflects to
get pleasure from it. We may even say
that almost no knowledge at all is neces-
sary of the ' words ' of the picture language
—the signs—or of the rules for talking
this language—the system.
On the other hand, for writing this
language much more is necessary than the :
reading of a book about the system. The Prctune &
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Figura 4 - Duas paginas de uma edigdo, em | nglés, da International picture language /Internationale Bildersprache. (Fonte:
NEURATH, 1936).
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4. O Sistema ISOTYPE

No International picture language /Internationale Bildersprache, publicado em 1936 em
Londres, Neurath descreve detalhadamente o sistema ISOTYPE, deixando claro que esse sistema
foi criado como auxilio a educacao.

O sistema ISOTYPE era composto por uma determinada configuragdo de simbolos
pictograficos que Neurath chamava de “signos”, que poderiam ser modificados dependendo do
contexto da informagao a ser descrita. Esses pictogramas eram organizados seguindo uma
sintaxe precisa desenvolvida por Neurath e sua equipe. O sistema ISOTYPE deveria,
primeiramente, oferecer os fatos mais importantes da proposi¢ao que estivesse descrevendo e,
para tanto, o designer deveria seguir as regras propostas no sistema.

- Ak

worker coal coal-worker coal |1m-|_uc-1-fl coal produced
by machine by hand

Figura 5 - Diag rama adapt ado do International picture language /Internationale Bildersprache (1936). Esse diagrama
descreve as regras para a criagdo de pictogramas do ISOTYPE. (Fonte: TWYMAN, 1975)

Os simbolos do ISOTYPE eram projetados para serem auto-explicativos. Os desenhos
extremamente sintéticos de Gerd Artz, sem descrever as faces do rosto ou muitos detalhes da
roupa, davam aos simbolos uma sensacao de generalidade. O simbolo para “trabalhador” ndo
representava um trabalhador especifico, mas trabalhadores em geral. Caso fosse necessario
especificar que o trabalhador € um mineiro, um simbolo adicional para carvao era criado e
adicionado ao pictograma principal de trabalhador. Caso o pictograma descrevesse um contexto
mais amplo como “carvao produzido por uma maquina” ou “carvao produzido manualmente”
pictogramas especificos eram criados.

®: -

Figura 6 - Exemplo dos pictogramas para o Departamento de Transporte norte-americano Fonte: Engelhardt (2002:47)

Na figura 6, Yuri Engelhardt (2002:47) mostra como os pictogramas de transito
contemporaneos sdo compostos em uma relagdo em que simbolos contém outros simbolos.
Observando as regras de criagdo de simbolos do ISOTYPE (figura 5) percebemos uma clara
semelhanga. Como veremos adiante, os simbolos do ISOTYPE viriam, de fato, a influenciar a
criagdo de pictogramas internacionais.

Além da forma de cada simbolo, o sistema do ISOTYPE propunha uma maneira diferente de
organizagao dos elementos da comunicagao. Essa sintaxe procurava privilegiar uma compreensao
mais imediata. Para Neurath, graficos que privilegiavam o tamanho ou formas abstratas, como era
o costume na época, dificultavam a compreenséo.

Em seu International picture language, Neurath (1936) propde varias convengdes, entre elas:

1. Um signo ou simbolo deve ser usado para representar certa quantidade de coisas, e um
numero maior de simbolos para um numero maior de coisas. (um problema surge aqui quando
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fragdes precisam ser representadas.)

2. Os simbolos devem ser do mesmo tamanho e devem ser espacejados igualmente; alguns
simbolos basicos podem ser combinados.

3. Em circunstancias normais a escala de tempo de um grafico deve ser demonstrada em um
eixo vertical, e as quantidades e somas na horizontal. Graficos devem ser lidos de cima para
baixo, e da esqu erda para a direita, pre servando o movimento natural dos olhos na leitura de
prosa.

4. Perspectiva ndo d eve ser utiliza da. Q uando coisas pre cisam ser re presentadas em tré s
dimensdes entdo modelos ou desenhos isométricos devem ser usados.

Figura 7 — Exemplo, oferecido por Neurath,de um sistema problematico, onde a relagdo de quantidade, em um grafico, é
determinada pelo tamanho dos elementos graficos. (Fonte: NEURATH, 1936).

Para ele, um gréfico era mais preciso e claro quando valorizados o agrupamento de elementos,
as diferengas entre elementos e suas quantidades. Representar um homem grande e outro
pequeno acompanhado por numeros era, segundo Neurath, uma solu¢ao pobre e visualmente
imprecisa (Figura 7). No entanto, varios pictogramas representando quantidades determinadas
ofereciam, sem muita explicagdo ou ambiguidade, a informag&o necessaria, como podemos ver no
grafico de nascimentos e mortes na Alemanha entre 1911 e 1926 (Figura 13). Esses eram os
casos mais tipicos do ISOTYPE, e essas regras podiam ser adaptadas, por exemplo, para graficos
com mapas ou até diagramas sequienciais descrevendo uma acao.
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Figura 8 - Dia gramas sequen ciais do International picture language /Internationale Bildersprache. O primeiro (p.19)
descreve o uso do telefone e o segundo (p.25) descreve o nimero de pessoas vivendo na Europa desde a Antiguidade até
1930. (Fonte: NEURATH, 1936)
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5. Olegado do ISOTYPE

O ISOTYPE teve grande influéncia sobre o design de informagéo desde os anos de 1930.
Podemos perceber sua influencia nos pictogramas, diagramas e infografia, além do importante
papel do “transformador” de informagéo.

Quando Neurath e Arntz criaram a representagao pictografica de um homem para o ISOTYPE,
sem enfatizar detalhes convencionalmente naturalistas da figura, estavam sugerindo uma idéia de
generalidade da raga humana. Para Ellen Lupton (1989), "um pictograma do ISOTYPE &
semelhante a uma formula cientifica (...) essa figura, para Neurath, era uma expressao de
neutralidade” (1989:50).

Essa “neutralidade” era conseguida através da simplificagdo formal. Isso possibilitava que cada
figura pudesse ser repetida em um grafico, substituindo representagbes abstratas quantitativas,
como numeros ou formas geométricas. Neurath acreditava na universalidade da linguagem visual.
Para ele, basear-se apenas na linguagem grafica verbal poderia criar fronteiras culturais de
compreenséo junto ao publico. Isso ndo significa que Neurath e Arntz tenham conseguido criar
figuras verdadeiramente “neutras”. Contudo, seus pictogramas eram construgées que atendiam,
de forma eficiente, ao tipo de representagéo necessaria aos infograficos quantitativos do

ISOTYPE.
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Figura 9 - Pictogramas para as olimpiadas de Téquio por Masaru Katzumie (1964). (Fonte: OTA, 1985)
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Figura 10 - Pictogramas para as olimpiadas de Munique por Otl Aicher (1972). (Fonte: HERDEG, 1978)

No caso especifico dos pictogramas, especialmente a partir dos anos de 1960, houve um
interesse semelhante ao projeto inicial do ISOTYPE no momento em que designers comegam a
tentar criar um padréao internacional de pictogramas para sinalizagdo. Em 1964, Masaru Katzumie
cria um sistema de pictogramas para as Olimpiadas de Toquio, claramente inspirado no ISOTYPE,
e, em 1972, Otl Aicher desenvolve um sistema semelhante ao de Katzumie para as Olimpiadas de
Munique.

B ~

Figura 11 - Exemplo dos pictogramas para o Departamento de Transporte norte-americano (Fonte: AIGA, 1976)

Mas foi em 1976, quando o AIGA (American Institute of Graphic Arts) criou para o
departamento de transporte norte-americano um sistema de sinalizacao pictografico, que
surgiu o primeiro padr&o internacional no uso de pictogramas. Segundo Herdeg,
“linguisticamente nosso mundo € uma Babel, e na falta de uma linguagem universal a Unica
forma rapida de transmitir informagao esta nos signos — e o designer grafico deve vir ao nosso
auxilio quando o mundo nos falha” (HERDEG,1978:40). Nesta afirmacgao, enaltecendo o
processo de estandardizagao internacional de pictogramas de sinalizagao, percebemos a
intencao clara de se criar um tipo de linguagem internacional pictérica.

Neurath faz uma afirmagéo semelhante:

O método ISOTYPE talvez se torne um dos fatores que irdo ajudar a criar uma civilizagédo onde
todas as pessoas compartilham uma cultura comum e o vao entre as pessoas educadas e as
ndo educadas podera desaparecer (NEURATH, 1940).

Embora o projeto de pictogramas da AIGA seja apenas voltado para sinalizagao, ele talvez seja
uma das propostas que mais se assemelham ao plano original do ISOTYPE, ou seja: uma
linguagem que ultrapassa antigas barreiras culturais.
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E provavel que a cultura do ISOTYPE tenha chegado ao Brasil através desta estandardizagéo
internacional dos pictogramas. Com a difusdo do uso de pictogramas em ambientes publicos,
muitos designers brasileiros se interessaram pela possibilidade de dar mais personalidade aos
pictogramas de seus projetos. Um exemplo disso € o sistema de pictogramas para o RioZoo,
Zooldgico do Rio, realizados por Evelyn Grumach em 1976 para o escritério de Aloisio Magalhaes,
PVDI. Nesse sistema, podemos perceber uma quebra com as determinagdes gerais dos
pictogramas da AIGA: os desenhos sao mais livres, aparentemente sem uma estrutura geomeétrica
pré-definida, dando personalidade para as figuras representadas. Eles utilizam o espago negativo
branco no interior dos desenhos, dando a aparéncia de contornos. O desenho em negativo destes
pictogramas possibilitou mais detalhe e personalidade para o desenho, oferecendo um
contraponto ao estilo “neutro” dos pictogramas dos AIGA.

Y

Figura 12 - Sistema de pictogramas para a sinalizagéo o RioZoo realizados por Evely n Grumach, em 1976, para o
escritério de Aloisio Magalhaes, PVDI. (Fonte: Portfolio Brasil: eg.design, 2005)

Diagramas e infografia

Em se tratando de diagramas e infografia, a influéncia do ISOTYPE é muito diversificada e
dificil de determinar. No entanto, Robin Kinross (2000) sugere que a organizagao visual proposta
pela equipe de Neurath em seus infograficos talvez seja o grande legado do ISOTYPE e que as
tentativas de imitagdo costumam ser mal sucedidas:

Os pictogramas séo apenas parte da historia. A minha visdo da versdo completa dessa histéria
envolve a organizacéo ou configuracédo de elementos, palavras ou imagens. (...) O melhor do
ISOTYPE, que é o que Michael Twyman viu ao descobrir e adquirir o arquivo para a
Universidade de Reading seria a l6gica dessa organizacéo. O que ndo é apenas colocar
elementos em ordem da esquerda para a direita. Por exemplo, no caso do famoso gréfico de
mortes e nascimentos, 0s nascimentos estdo ordenados para uma direcdo e a morte para
outra. E uma solucdo simples, mas que comeca se tornar complexa. Ele tem um sistema que
vocé talvez possa colocar em palavras e descrever o funcionamento para outra pessoa. No
entanto, nas imitagdes do ISOTYPE, vocé vé como outras pessoas nao compreendem o
sistema. As imitagdes parecem grosseiras (KINROSS, 2000:1)
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Births and Deaths in Germany in a Year
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Figura 13 - Nascimentos e mortes na Alemanha entre 1911 e 1926 é um famos o diagrama do | SOTYPE da déc ada de
1920. Na forma clara em o diagrama foi montado, percebemos rapidamente os efeitos sobre a taxa mortalidade durante a
primeira guerra mundial.

Podemos concluir entao, pelas afirmacgdes e exemplos dados por Kinross, que a estruturagao e
0 uso de elementos pictograficos visuais nos infograficos do ISOTYPE podem ter modificado a
forma de
muitos designers trabalharem, sem que precisassem necessariamente copiar diretamente o
sistema de Neurath.

)

A

@v v e

Figura 14 - - Esse diagrama, se m palavras, de Nigel Holmes, descrev e diferentes formas de se beijar em quadro paises.
(Finte: Wordless Diagramas, 2005, p.146-147)

Um dos casos mais interess antes, de um a clara influéncia do s istema do ISOTYPE,é o
trabalho do infografista Nigel Holme s. No exemplo da figura 13 de Holm es (200 5), pode mos
observar uma se qiiéncia de diagramas de screvendo difere ntes formas d e se beijar em quadro
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paises. No s exemplo s de Wordless Diagrams, Holmes segue o principio d e Neurathd e que
imagens conseguem expressar um argumento claramente sem necessariamente usarem palavras.
No entanto esse estilo, ao contrario do trabalho do ISOTYPE, consegue ex pressar um senso de
humor sutil, unind o um estilo obj etivo, qua se pictografico e atento ao espaco neg ativo g rafico
como o de Arntz, com a simplicidade de um desenho de cartum.

MALOQUEIRO
E SOFREDOR

Era para ser no ano passado,
mas ficou para 2008. Segundo
o relatdrio da ONU Estado da
Populacdo Mundial, pela pri-
meira vez na histdria mais da
metade da populagdo do pla-
neta vivera em cidades. Bom
ouruim? As duas coisas, Bom
porgue as cidades oferecem
melhor acesso a saude, edu-
cacao, informacio e conheci-
mento. Ruim porque 1 bilhao

1ie

e

DECADA 10 SERES HUMANDS....

5 VIVEM NO CAMPO
3,5 VIVEM NA CIDADE

[AREAS NAD PDBRES)

1,5 VIVE EM FAVELAS

Figura 15 -

dos habitantes urbanos sao
pobres ou miseraveis, vivendo
a margem desses beneficios.
0 QUE FAZER Investimento
pesado em infra-estrutura
basica nas favelas. Um setor-
chave é o planejamento fami-
liar. Mulheres gue vivem em
favelas tém menor acesso a
contraceptivos e taxas de fer-
tilidade mais altas que as mo-
radoras de areas ricas.

e & &

Trree

19800

5,6 Z0NARURAL
3,2 ZONAURBANA

(AREANAD POBRE]

4,3 FavELRS

*Midiadas taxasde fertifidadeem 7
pafses africanas. Fonte: DXL

Infografico de Bruno Oliveira. Esse infografico possui uma configuragao visual muito semelhante a do

ISOTYPE. (Fonte: Revista Superinteressante de Janeiro de 2008, p. 70, n. 248).

No caso da infografia brasileira, também podemos perceber a influencia do ISOTYPE até os
dias de hoje. Uma prova clara disso € um infografico retirado da Revista Superinteressante, de
janeiro de 2008, (figura 14). Com uma configuragao visual muito semelhante ao sistema do
ISOTYPE, este infografico usa pictogramas para representar quantidades especificas que ilustram
estatisticas de uma matéria relacionando a vida no campo, nas cidades e nas favelas.
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exigiriam primeiro clonar o paciente (juntando O 1inico jeito de sabermos isso, porém, é se as
ALDUIMIA uma célula adulea dele a um 6vulo “oco”, que teve  duas linhas de pesquisa continuarem em paralelo,
BIOLOGICA o DNA extirpado) e depois quebrar o embrido re-  com cientistas trabalhando tanto com embrides
Comn fazer sultante para ai, quem sabe, conseguir transformar  como com células adultas, 56 assim vamos enten-
celulas-tronco esse amontoado de células em algo mais itl.E foi  der exatamente o que estamos fazendo. Transfor-

E"“‘”"“";'r‘f‘- com exatamente isso que os grupos liderados por James  mar chumbo em ouro foi 56 0 comego. a
B SEMmM eEmonoes.

«Dvuloe
pspermatozoide.

Embrido multiplicando
suas celulas.

« Embriao morto

Figura 16- Infografico de Luis Iria, demonstrando duas seqiiéncias distintas de criagao das células-tronco. ( Fonte: Revista
Superinteressante de Janeiro de 2008, p. 28, n. 248).

Na mesma edigédo desta revista podemos encontrar outro infografico (figura 15) que usa a
linguagem pictografica. Neste exemplo o pictograma é usado para simbolizar o género feminino
humano como um todo, que origina duas sequiéncias de elementos graficos naturalistas,
acompanhados por setas. Esse contraste de tratamento grafico sugere uma hierarquia entre
elementos graficos, diferenciando o elemento principal dos dois processos bioldgicos, mais
detalhados. Esse é mais um exemplo da simplificagdo da forma humana em uma linguagem
pictografica que remonta as solugdes formais do ISOTYPE.

O “transformador” da informacéao

Um dos legados menos comentados do ISOTYPE nao esta diretamente ligado as estratégias
formais de design, mas na propria relagéo entre a equipe de design e o “conteddo” informacional.
Atualmente, esse tem sido o foco do design da informagéo. Sue Walker (2007) afirma que o
design da informacgao é uma atividade que tém se desenvolvido bastante, nos ultimos anos, como
uma area voltada para a o design grafico, mas que se relaciona com a linguistica aplicada, a
psicologia aplicada, e a ciéncia da informacao, entre outras areas. O design da informacgéao esta
voltado aos sistemas de informagao com o objetivo de otimizar o processo de aquisigao de
informacao (SBDI, 2008).

Podemos considerar que esse processo de otimizagéo, dos designers de informacao, também
pode ser considerado uma forma de “transformacgao’da informacéo. O conceito do
“transformador”, proposto nos anos de 1930 por Neurath, € o de um tipo de profissional que
reinterpreta a informacgao, ou transforma a mesma, para se adequar a contextos sociais diferentes.
Para Neurath designers eram intermediarios entre historiadores, economistas e matematicos, e
seu publico alvo (WILBUR,1998:7).

Segundo Waller e Macdonald-Ross, no processo de design da informagéao a figura central deve
ser um “comunicador profissional habilidoso para mediar entre o especialista e o leitor” (2000:178).
Para eles, esse profissional, ou equipe, ja havia sido concebido por Neurath muito antes do
conceito de design da informag&o. Embora o conceito do “ransformador” tenha “retornado”
recentemente, ele pode ter um papel importante no desenvolvimento do design voltado para a
educacao e para o mercado editorial.

Contudo, esses séo apenas alguns dos exemplos mais evidentes do legado do ISOTYPE. Fica
dificil determinar a totalidade da influéncia da visdo de Neurath, de sua equipe, e dos modelos de
representacao grafica de Arntz. Pode-se indagar, por exemplo, até que ponto o proprio estilo do
desenho de Arntz ndo teria influenciado a representacao cientifica de neutralidade
contemporanea. Essa é uma reflexdo mais ampla do que a proposta neste artigo, pois existem
muitos outros fatores culturais, difundidos pelo design moderno, a serem considerados. Todavia,
ndo ha duvida de que estamos apenas comegando a mapear o legado do ISOTYPE.

47|



Ricardo Cunha Lima | Otto Neurath e o legado do ISOTYPE

5. ISOTYPE e o p6s-modernismo: consideracdes finais

Neurath foi um modernista e seus projetos parecem estar sempre sugerindo solugdes
totalizantes, tipicamente modernas. Michael Twyman (1976), Okio Ota (1987) e muitos outros, que
se dedicaram a compreender o projeto de Neurath, criticam o fato do uso do sistema ISOTYPE
nao ter continuado fielmente até os dias de hoje. Sera que isso ndo ocorreu por falta de empenho,
ou interesse, de designers em geral? Ou apenas porque as pessoas nao desejam padrdes
internacionais de linguagem? Uma das ligdes do pdés-modernismo € que os projetos unificados
modernos, por mais influentes que sejam, ndo vingaram completamente. Isso de deveria ao fato
de que tais projetosofereciam pouca variedade, sem necessariamente oferecer solugdes mais
especificas para atender as necessidades dos usuarios em seus contextos culturais.

Um exemplo disso seria o Aeroporto Charles De Gaulle, em Roissy, Paris, para o qual o
tipografo Suico Adrian Frutiger criou uma sinalizagdo puramente tipografica, incluindo apenas
setas como simbolos (HERDEG, 1978:78-79). Essa escolha reflete o fato de que a linguagem
pictérica ndo é necessariamente universal. Em um aeroporto internacional, nem sempre pessoas
de diferentes paises compreenderiam um pictograma da mesma maneira. O exemplo de Frutiger é
um entre varios que mostram que, seja por problemas de contexto cultural, ou por simples desejo
de variedade, os grandes projetos modernos precisam ser relativizados para sobreviverem.

No entanto, seria interessante considerarmos se o proprio Neurath teria compreendido a forma
diversa em que o ISOTYPE influenciou outras geragdes. Embora Neurath seja acusado de ter uma
visdo aparentemente restrita da comunicagao e da ciéncia, ele revelou-se, muitas vezes, flexivel
em suas propostas, aceitando modificagées nos diagramas para paises de culturas muito
diferentes (TWYMAN, 1976).

Em uma famosa citagao, Neurath descreve cientistas como marinheiros que estao
constantemente reconstruindo o préprio barco no alto mar:

Onde um pedago do casco é retirado um novo deve substitui-lo imediatamente e para tanto o resto no
navio deve servir de suporte. Os marinheiros usam pedagos de madeira da velha estrutura para modificar
0 esqueleto e casco do navio. Mas eles ndo podem levar o navio a terra e comegar do inicio. Durante
esse trabalho, eles se mantém na velha estrutura e suportam as fortes ventanias e ondas da tempestade.
Esse € o nosso destino. (NEURATH apud QUINE, 1960:3)

Embora Neurath pareca acreditar na existéncia de uma paleta de elementos fixos, compondo o
conhecimento, nesta citacédo ele amplia essa visdo. Nessa alegoria, o barco é o proprio
conhecimento que esta sendo constantemente reconstruido,ou seja: para Neurath, o processo de
criagdo de conhecimento cientifico nao é fixo, mas um fluxo constante. Essas duas afirmacoes,
aparentemente paradoxais, mostram que as idéias de Neurath ndo eram absolutas, como talvez
se imagine. O conhecimento de uma geragao pode servir como ferramenta para o
desenvolvimento de idéias das geragdes futuras. Refletindo sobre o papel do ISOTYPE, podemos
perceber que as idéias de design de Neurath e sua equipe, tem sido uma fonte rica de inspiragao
e conhecimento para as geragdes seguintes.
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